





































































































































































































え、 軒以上の販売店と 人の従業員により、年間 万人のオンライン顧客にスポーツ
ベッティングやオンラインカジノなど幅広いゲーミングを提供している。
年における の時価総額は 億ユーロ（約 億円、 ユーロ 円、以下同レー
トを使用）であり、 が受ける年間の総賭け金は 億ユーロ（約 億円）、売り上げは















































カナダの が としての 社目のクライアントになる
イタリア市場に参入、ソーシャルメディアを拡大
スロバキアの と 社目の のクライアント契約を結ぶ








らのオッズに対して、一日 万の賭けが行われ、 万ユーロ（約 億 万円）が総賭け
金となる。
万 千のスポーツ試合が毎月行われ、これらを 日 時間体制でカバーしている。勝ち
金の ％は 分以内に清算が行われるなど、スムーズな支払いが特徴であるといえる。
ヨーロッパ市場における顧客の属性とマネジメント
ヨーロッパ（英国、アイルランド、イタリア）における の会員数は 万 千人であ








































































































る。経常利益ではアイルランドが ％、英国が ％、電話が ％となる。











































ジンは ％であったのが、 回目の価格改正で ％、 回目で ％、と上昇し、 回目で
％に下落するが、その後 回目で ％、 回目で ％に下落、 回目には ％となる。
この表からトレーダーによる価格の調整がいかに重要であるかがわかる。価格調整を行わな
かった場合は ％であったはずが、 回の価格提示により、 ％までマージン率を増加させ
ることができたのである。
これらの価格調整は、先に述べたようにトレーダーが試合前のみならず、試合中においても
ヨーロッパにおけるオンラインゲーミング
表 ．トレーダーによる価格の変更とマージン率の変化（ プレゼンテーション資料）
選手のコンディションや試合状況などの最新の情報を基に価格を動かすことで、更なる賭け金
を集め、総合的にマージンが増加するように管理するのである。
以上、 のビジネスモデルを説明したが、インターネットの初期の段階からオンライン
ゲーミングに参入し、テクノロジーと市場の進化に合わせ、複数の国でビジネスを拡大できた
背景には、商品と価格、顧客のニーズと規制や法律、リスクマネジメントなど様々な要素をス
ピィーディーに管理したことが現在の成功の基礎であるといえる。
第 章 まとめ
世界オンラインゲーミング市場は拡大し、その売上は増加傾向にあるが、オンラインゲーミ
ングを合法とする国（ヨーロッパの一部）、禁止する国（米国、シンガポールなど）、明確にし
ていない国（主にアジアやアフリカ、南米など）など各国の法規制や立場に違いがある。
日本におけるオンラインゲーミングに対するイメージは決して良いものではないが、今回の
調査で明らかになったことは、ヨーロッパにおける合法なオンラインゲーミング業界は健全で
クリーン、そして顧客保護を第一としている点であった。
それは米国やシンガポール、マカオやオーストラリアにおけるランドベース型カジノの業界
と同じようにライセンス認可におけるプロセスの透明化、マネーロンダリング対策や 、
詐欺やイカサマ、そしてギャンブル依存症などに取り組むことで健全な業界を目指しているの
である。
加えて、ランドベース型カジノとは違うオンラインゲーミング独特な問題の対策も行ってい
る。例えば、顧客がオンラインゲーミングを禁止している国（米国やシンガポール）などから
アクセスしていることを検知し、それらを遮断しなければならない。また、マネーロンダリン
グ、インターネットを介したハッキングなどをはじめ、対面することがない顧客に対するギャ
ンブル依存症問題、登録していない第三者（子供などの未成年者）による不正アクセスなどへ
の対策も必要である。
このようなオンラインゲーミング独自の問題は存在するが、これらの問題に対して、明確、
透明性、且つ厳格な規制と管理・監視、コントロールが可能であれば、将来的にはオンライン
ゲーミングによる財政的なメリットのために合法化する国が増加する可能性も十分考えられ
る。
ゲーミングを既に合法化している、または合法化を検討している各国政府はオンラインゲー
ミングを合法化し、それらの税収を社会の発展のための財政として利用するか、厳格に禁止す
ることでランドベース型カジノのみからの財政に頼るか、または つのモデルを採用するハイ
ブリットにするかを検討することになるであろう。
近年、世界のオンラインゲーミング業界では、無料で遊べるゲーミングサイトとリアルマ
ネーを賭けるゲーミングサイトとのコラボレーションなども進んでいる。例えば、米国では顧
客はお金を賭けないソーシャルカジノでゲームをプレーし、そのポイントがランドベース型カ
ジノにおいて部屋代や食事代として使用することができるようになり、ソーシャルカジノをク
ロスマーケティングツールとして利用することで新たな顧客層の取り込みを狙っている。
また、本論文で説明したオンラインゲーミングの大手であるパディーパワーは、米国でオン
ラインゲーミングの合法化がさらに進むとの予測から米国企業と提携するなどして既に米国進
出を行っている。
将来のオンラインゲーミング業界は、進化するテクノロジーや小型化する端末、多様化する
支払い方法や仮想通貨、そしてランドベースカジノとのコラボレーションなどをオンライン
ゲーミング業界が発展するインフラは更に成熟するであろう。
日本は過去十数年に渡りカジノ合法化を目指しているが、ランドベース型カジノのみに
フォーカスしていてはいけない。将来の世界ゲーミング市場は現実空間と仮想空間における
つのビジネスモデルが独自の体系の中で進化しつつあることを理解するべきである。
〔注〕
）新規顧客獲得のために、オンラインギャンブルで使用できるボーナスを提供する。顧客は新規顧客を装い
複数回に渡り、これらのボーナスを受け取ることがある。
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